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Abstract (Resumen de 100-250 palabras) / Abstract (Laburpena 100-250 hitzetan) 
El objetivo de este trabajo fin de grado era continuar con la implementación de un proyecto en 
la empresa JobAccommodation, que consistía en realizar una aplicación en Android, con el fin 
de poder dar apoyo a los psicólogos en su trabajo diario con personas con Trastorno de Déficit 
de Atención e Hiperactividad (TADH). La aplicación consistía en un conjunto de juegos, que son 
los que utilizan los psicólogos para tratar a niños y niñas que sufren TDAH, con el fin de guardar 
los resultados de las partidas y poder hacer un seguimiento detallado de los pacientes. En 
concreto se quería mejorar las interfaces gráficas de los juegos, colocando unos menús más 
intuitivos y vistosos, unas ayudas de como jugar, mejorar la interfaz del menú para iniciar 
sesión e implementar alguna mejora en algunos juegos. Lo necesario para implementar estas 
mejoras es determinar una serie características: hay que determinar los colores que se van 
utilizar en la aplicación, el tipo de letra debe ser legible, el tamaño de la letra y los botones de 
los menús deben ser grandes, las ayudas deben ser sencillas y entendible. 
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